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INTISARI 
 
Dalam konteks kegiatan proses belajar mengajar di dalam 
kelas tentunya terjadi proses komunikasi antara 
pengajar dengan peserta didiknya, terutama dalam proses 
penyampaian materi ajar. Namun demikian belum tentu 
proses komunikasi tersebut dapat berjalan efektif, 
tidak monoton dan tidak membosankan, terlebih 
pengajarnya untuk anak-anak sehingga materi yang 
disampaikan oleh pengajar kepada peserta didiknya dapat 
diterima dengan baik dan menarik. Berkenaan dengan hal 
itu untuk mendukung proses belajar menggambar di dalam 
kelas yang lebih inovatif, yang dapat mengurangi 
kebosanan, maka penggunaan media pembelajaran yang 
lebih interaktif untuk memperlancar interaksi antara 
pengajar dengan peserta didiknya. Salah satu media 
pembelajaran yang cukup efektif yaitu interactive 
whiteboard, aplikasi yang berjalan pada sebuah jaringan 
yang memungkinkan menggambar secara bersamaan antara 
pengajar dan peserta didiknya, kebutuhan dan perubahan 
sistem pembelajaran pada anak-anak dapat menghasilkan 
sebuah inovasi baru dalam bidang pembelajaran untuk 
anak-anak, yang selain itu juga lebih efektif dalam 
penggunaan sumber daya yang ada saat ini. 
Kata Kunci : Application Whiteboard, Interactive 
Whiteboard 
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Abstract 
 
In the context of teaching and learning activities in 
the classroom is certainly a process of communication 
between teachers with student participants, especially 
in the delivery of teaching materials. However, not 
necessarily the communication process can be effective, 
not monotonous and boring, especially for kids teachers 
so that the material presented by the teacher to the 
student participants were well received and draw. With 
regard to support learning in the classroom drawing 
more innovative, which can reduce the bored, the use of 
more interactive learning media to facilitate 
interaction between teachers with students. One of the 
most effective learning medium that is interactive 
whiteboard, the application running on a network that 
allows drawing with both the teacher and student 
participants, needs and learning system changes in 
children can produce a new innovation in the field of 
learning for the children, which was also more 
effective than the use of existing resources currently. 
Keywords : Application Whiteboard, Interactive 
Whiteboard, 
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